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 Kesulitan dalam belajar saat ini sudah menjadi hal yang biasa terutama 
dalam pelajaran matematika. Hal ini dibuktikan oleh banyaknya anak usia sekolah 
dasar yang tidak mengerti akan penyelesaian pelajaran matematika. Salah satu 
faktor yang memicu kesulitan belajar anak, misalnya metode pembelajaran yang 
diterapkan oleh guru tidak bisa dipahami oleh para siswa. Padahal, dengan 
memanfaatkan teknologi saat ini yang semakin maju akan menjadi salah satu 
alternatif metode dalam pembelajaran, misalnya menggunakan game mobile 
edukasi. Metode ini dapat merangsang otak para siswa dalam belajar sambil 
bermain yang nantinya akan mudah untuk diingat bagi para siswa materi yang 
sesuai dengan jenjang kelas satu hingga kelas tiga Sekolah Dasar.  
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Banyak siswa sekolah dasar mengalami kesulitan dalam belajar matematika. 
Utomo dan Ruijter (2017:furahasekai.net ) memaparkan bahwa pada latihan 
pemecahan soal matematika ternyata hanya sebagian kecil siswa yang dapat 
mengerjakannya dengan baik, sebagian besar justru tidak tahu apa yang harus 
dikerjakan. Setelah diberi petunjuk pun, mereka masih juga tidak dapat 
menyelesaikan soal-soal tersebut, sehingga guru menerangkan seluruh 
penyelesaiannya. Sedangkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan 
Rohmayasari didapat bahwa sikap dan kemampuan berpikir matematika siswa 
masih rendah dan belum memuaskan. Kesulitan belajar ini disebabkan oleh 
beberapa faktor utama, yakni metode ajar guru yang kurang bisa diterima oleh 
siswa, alat dan perlengkapan yang kurang memadai, lingkungan siswa, dan tingkat 
kecerdasan dari siswa tersebut. Adapun faktor lainnya seperti anggapan negatif 
tentang matematika, banyaknya rumus yang perlu diingat kurangnya latihan, dan 
lain-lain (Anjar, 2017:karya-ilmiah.um.ac.id). 
Disamping itu, menurut Panji (2017:tekno.kompas.com), ada satu faktor 
yang sangat mempengaruhi siswa dalam belajar, yakni teknologi. Teknologi ini, 
khususnya smartphone sangat mempengaruhi siswa, siswa bisa semakin cepat 
berkembang dan bisa juga semakin menurun perkembangannya tergantung pada 
bagaimana cara memanfaatkan smartphone ini. 
 Hingga saat ini pengguna smartphone  dari kalangan anak-anak mencapai 
52% dari seluruh anak di Indonesia (Fendi, 2017: TechnoId). Hal ini dapat kita 
manfaatkan untuk membuat aplikasi game edukasi matematika untuk dinikmati 
sekaligus memberikan edukasi bagi pengguna, khususnya anak-anak. Dan juga 
dapat dijadikan suatu metode alternatif bagi guru dalam mengajarkan mata 
pelajaran matematika. 
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 Karya Tugas Akhir ini merupakan salah satu solusi bagi guru, orang tua 
dan siswa untuk mempermudah dalam mempelajari matematika. Hal tersebut 
yang melatarbelakangi dibuatnya karya Tugas Akhir ini dengan judul “Penciptaan 
Game Edukasi  Math Questions dengan Menggunakan Teknik Animasi Dua 
Dimensi (2D)". 
B. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, permasalahan dari 
“Penciptaan Game Edukasi Math Questions dengan Menggunakan Teknik 
Animasi Dua Dimensi (2)“ adalah bagaimana menciptakan game edukasi 
matematika. 
C. Tujuan 
 Tujuan yang ingin penulis capai dalam membuat Tugas Akhir dengan judul 
“Penciptaan Game Edukasi Math Questions dengan Menggunakan Teknik 
Animasi Dua Dimensi (2)“, yakni menciptakan sebuah karya game edukasi 
matematika. 
D. Sasaran 
 Target Audien Karya Tugas Akhir ini mencakup: 
1. Siswa Sekolah Dasar, khususnya kelas satu hingga kelas tiga 
2. Para pecinta atau penikmat game / gamers 
E. Indikator Capaian Akhir 
 Menurut Andi (2017:12) menerangkan bahwa ada beberapa hal pokok 
dalam pembuatan sebuah game yang nantinya dijadikan acuan dalam penciptaan 
karya Tugas Akhir ini, yakni : 
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1. Praproduksi, proses merancang ide untuk mengembangkan bagaimana game 
ini dibuat, didesain, dirancang, dan diatur sedemikian rupa. Pra produksi ini 
juga ada beberapa tahapan, yakni : 
a. Game play 
b. Game mechanic 
c. Game story 
d. Desain karakter, desain latar belakang, desain tampilan, desain antar 
muka, dan lain-lain 
e. Desain efek suara, desain musik, desain musik pembukaan dan penutup 
2. Produksi, proses membuat berbagai macam bahan yang telah dirancang 
sebelumnya dalam tahap pra produksi. Tahapannya yakni : 
a. Programming 
b. Membuat karakter, latar belakang, antar muka,tampilan dan lain-lain 
c. Membuat efek suara, musik latar belakang, musik pembukaan dan 
penutup 
3. Pascaproduksi, disini penulis menggabungkan semua bahan atau biasa dikenal 
dengan istilah Compositing, serta pengecekan game apabila terjadi kesalahan 
atau kegagalan. Tahap pasca produksi: 
a. Penggabungan (Compositing) 
b. Pengecekan (Testing and Debugging) 
c. Patching and Updating 
Capaian akhir dalam penciptaan tugas akhir ini dapat diukur dengan 







UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
